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       Screen culture had become a part of life for world society. Screen culture also give positive impact for the development of art education and design (visual communication). On the daily basis, everyone depend on the existance of screen culture. The signs of screen culture adherent are contacted with television screen, computer, and smartphone equipped with the internet in their activities.
       The education of art and design (visual communication) have their own uniqueness and speciality. In the screen culture era, creative industries, on the art and design (visual communication) sub sector with the education institution of art and design (visual commumication) must be collaborating and sharing their experiences.
       The potential of local culture and traditional art must be used as resources to create a visual communication design creative energy on commercial advertising and public service advertising. As an impact, the uniquness that appear from the local culture locality and its society will bring a positive contribution for the development of education of art and design as well as development of visual art in Indonesia.





       Budaya layar sudah menjadi bagian dari hidup dan kehidupan masyarakat dunia. Budaya layar juga memberikan pengaruh positif  bagi perkembangan pendidikan seni dan desain (komunikasi visual). Dalam kesehariannya, siapa pun tergantung pada keberadaan budaya layar. Pengikut budaya layar ditandai dengan aktivitasnya yang bersinggungan dengan layar televisi, komputer dan telepon genggam lengkap dengan jaringan internet.   
       Pendidikan seni dan desain (komunikasi visual) memiliki keunikan dan kelebihan tersendiri. Di era budaya layar ini, industri kreatif sub sektor seni dan desain (komunikasi visual) bersama lembaga pendidikan seni dan desain (komunikasi visual) harus berkolaborasi serta saling berbagi pengalaman. 
       Potensi budaya lokal dan kesenian tradisional harus dimanfaatkan sebagai sumber energi kreatif penciptaan karya desain komunikasi visual berwujud iklan komersial atau iklan layanan masyarakat. Dampaknya, keunikan yang muncul dari lokalitas budaya lokal berikut masyarakat pendukungnya akan memberikan kontribusi positif bagi perkembangan pendidikan seni dan desain (komunikasi visual) maupun pertumbuhan jagat seni visual di Indonesia. 





       Pendidikan - termasuk pendidikan seni dan desain (komunikasi visual) - sejatinya, adalah manifestasi dari upaya peningkatan kepribadian, akhlak, budi pekerti, dan budaya dalam skala luas. Sayangnya, dalam realitas sosial, sikap hidup untuk belajar dalam praktik  yang  sebenarnya semakin luntur di ranah kehidupan masyarakat berpendidikan. 
       Hal tersebut dipertegas Yasraf Amir Piliang (2006:267) saat melihat pendidikan tinggi semula diposisikan sebagai tempat membangun wacana kebenaran. Belakangan ini didekonstruksi sebagai wacana pembenaran sebuah sistem kekuasaan. Imam Buchori Zainuddin mempertajam penegasan Yasraf Amir Piliang. Dikatakan Guru Besar FSRD ITB, ‘’… bila pengetahuan itu tidak mengenai sasaran untuk membangkitkan daya imajinasi dan kreativitas, pendidikan tinggi itu gagal dan tidak punya hak hidup’’ (Zainuddin, 2010:13)
       Realitas sosial yang mengemuka, kegiatan belajar mengajar tidak dipandang sebagai proses mengembangkan diri melalui penguasaan ilmu pengetahuan dan nilai-nilai kemanusiaan. Yang terjadi, justru mereka lebih terobsesi mengembangkan dan mengumbar syahwat instan bersifat artifisial. Instanisasi pendidikan semacam itu cenderung berlangsung secara mekanis, dan menghilangkan unsur pedagogisnya.
       Ketika lembaga pendidikan tinggi seni dan desain (komunikasi visual) disulap bagaikan sebuah komoditas yang didedikasikan untuk mengejar keuntungan finansial. Maka seketika itu juga, kegiatan belajar mengajar tidak dipandang lagi sebagai sebuah proses. Dengan demikian, aktivitas belajar mengajar pun tidak dilihat lagi sebagai sebuah runtutan upaya mengembangkan diri, melalui penguasaan ilmu pengetahuan dan nilai-nilai kemanusiaan. Selanjutnya, sikap hidup untuk belajar dalam arti yang sebenarnya akan semakin luntur di dalam sanubari masyarakat.
       Di sudut lain, dosen seni dan desain (komunikasi visual) sulit merasakan kebahagiaan atas profesi mulia pilihannya sebagai pendidik. Kenapa? Karena para pendidik yang menyandang tugas sosial sebagai pembimbing, pembombong dan pemomong secara sistemik peran dan fungsinyanya sebagai  pendidik dimandulkan. 
       Tugasnya pun secara simsalabim abrakadabra  dan dalam sekedipan mata, diganti menjadi administrator pendidikan. Dengan demikian, suka tidak suka, dosen harus patuh serta berlaku loyal menjadi petugas pengajar yang mengajarkan kepada peserta didik perihal sepenggal ilmu pengetahuan seni dan desain (komunikasi visual) selaras kompetensi ilmunya. Dampak dari ketidakbahagiaan itu, unsur pendidikan tidak sempat tersentuh dalam dekapan ruang kelas. Sebab yang diprioritaskan hanyalah proses belajar mengajar tanpa melibatkan unsur pendidikan di dalamnya.
       Kenyataan tersebut di atas mengingkari konsep mulia pengajaran dan pendidikan. Dalam konteks ini, pengajaran menurut Aryatmo Tjokronegoro  (1977:2) merupakan interaksi antara pendidik dengan peserta didik yang bertujuan membantu pembelajaran. Dengan kata lain, pengajaran adalah proses belajar mengajar peserta didik untuk mencapai perilaku seperti yang dirumuskan dalam tujuan pendidikan. 
       Pertanyaannya, bagaimanakah sebaiknya penyelenggaraan pendidikan bagi calon pemikir (pengkaji) serta praktisi  (pencipta) seni dan desain (komunikasi visual) berbasis teknologi informasi di era budaya layar? 
       Perkembangan karya seni dan desain (komunikasi visual) menurut Sumbo Tinarbuko dalam bukunya berjudul  Desain Komunikasi Visual Penanda Zaman Masyarakat Global, tidak lepas dari peran pendidikan akademis. Kurikulum, sarana prasarana, kompetensi dan kapasitas dosen sebagai garda depan pembaruan desain komunikasi visual ikut menentukan keberadaannya. 
       Ranah akademik dalam realitas sosialnya lebih banyak mengedepankan proses belajar mengajar dalam kerangka pendidikan formal. Apresiasi dan hasil akhir dari proses belajar itu dilegalkan dalam bentuk ijasah, transkrip nilai, dan gelar sarjana desain di belakang nama penyandangnya.
       Ketika kubu akademik sudah merasa puas dengan hasil capaiannya sebagai orang yang berlabel pendidikan formal. Saat kubu akademik merasa puas dengan tiga huruf di belakang namanya sebagai representasi gelar akademik. Selanjutnya mereka beranggapan tidak perlu belajar lagi, karena masa studi di lembaga pendidikan formal sudah katam. Maka,  saat itulah jurang curam akan menjerumuskan dan menerkam mereka di lembah hina dina. 
       Berdasar kenyataan tersebut, ada baiknya kita mulai memikirkan bagaimana menjalin hubungan sinergis antara jagad industri, para alumnus, lembaga pendidikan desain komunikasi visual dan asosiasi profesi. 
       Untuk itulah, seyogianya kita membaca karya seni dan desain (komunikasi visual) di era budaya layar sebagai bagian dari produk kebudayaan massa. Sementara itu, budaya layar yang menyatu utuh dengan cyberspace dipahami sebagai ruang artifisial hasil konstruksi teknologis. Menurut Yasraf Amir Piliang (2010:xxxiii) di dalamnya ada relasi kompleks antara tanda dan realitas. ‘‘Cyberspace menciptakan kondisi bagaimana tanda terputus dari realitas. Kemudian membangun prinsip perujukan sendiri yang di dalamnya tanda tidak menunjuk pada sesuatu di luar dirinya. Tetapi pada dirinya sendiri,‘‘ tulis Yasraf Amir Piliang dalam bukunya berjudul Post-realitas: Realitas Kebudayaan dalam Era Post-metafisika.
       Untuk itu, tugas sosial kita sekarang: bagaimana caranya agar karya seni dan desain (komunikasi visual) di era budaya layar dapat berfungsi sebagai penanda visual atas kebudayaan bangsa Indonesia dalam konteks peradaban modern.
       Dengan demikian,  menjalankan aktivitas pengkajian serta penciptaan seni dan desain (komunikasi visual) seyogianya memanfaatkan berbagai media komunikasi (visual, audio, audiovisual)  tidak hanya berupaya menghasilkan karya seni dan desain (komunikasi visual) yang bagus saja, tetapi ia harus mampu melahirkan karya seni visual yang bisa berbicara secara dialogis dan komunikatif. Keberadaannya diharapkan memiliki gerakan yang mampu menghadirkan daya ganggu yang cukup signifikan. Ujungnya, karya seni visual tersebut akan cukup lama terekam dan bertengger dalam otak target sasarannya.
       Apa yang bisa dilakukan untuk mengantisipasi kemiskinan kreativitas ini? Yang paling gampang, kita harus berpaling pada budaya lokal  bangsa Indonesia. Dan pada titik inilah  kekuatan karya seni dan desain (komunikasi visual Indonesia) dipertaruhkan.
       Dengan mengedepankan budaya lokal, akan menumbuhkan keberagaman sudut pandang komunikasi visual dan berujung pada outcome ide dalam balutan craftsmanship yang ciamik. Artinya, dalam rangka mencari dan menjadikan 100 persen karya seni dan desain (komunikasi visual) Indonesia perlu kiranya kita memberi perhatian khusus pada aspek kearifan budaya lokal,  adat istiadat, dan moralitas. 




       Demi mewujudkan proses pembacaan karya seni dan desain (komunikasi visual) sebagai bagian dari produk kebudayaan massa, perlu kiranya dipaparkan pembahasan karya seni tradisi sebagai sumber inspirasi karya desain (komunikasi visual) berwujud desain iklan. Dengan memahami proses kreatif secara benar, meminjam pemikiran Saini KM (2001:5), paraseniman, desainer dan mahasiswa pendidikan tinggi seni dan desain (komunikasi visual) di dalam mencipta akan senantiasa menapak pada realitas kehidupan. ‘‘Di samping itu, mutunya pun akan meningkat semakin tinggi,‘‘ ungkap Saini KM.
       Semuanya itu dilakukan untuk menjawab  tugas sosial di era budaya layar: bagaimana caranya agar karya seni dan desain (komunikasi visual) dapat berfungsi sebagai penanda visual atas kebudayaan bangsa Indonesia dalam konteks peradaban modern. Berikut ini dipaparkan pembahasan karya seni tradisi sebagai sumber inspirasi karya desain (komunikasi visual) berwujud desain iklan komersial:
       Terlihat model perempuan penari Bali yang sedang peye (payu: mendapat order menari) menarikan sebuah tarian Bali yang lemah gemulai dalam balutan gerak ritmis dinamis. Ketika ia sedang menari tari Bali, tiba-tiba suara radio panggil  berbunyi dan secara otomatis sang penari menghentikan gerakan gemulainya. Pesan yang tertulis di radio panggil itu berbunyi: ‘’Sampai ketemu di diskotek, Daniel’’.        
       Gambaran tersebut merupakan bentuk kreatif iklan televisi alat komunikasi berbentuk radio panggil yang cukup terkenal di era 90-an dengan mengangkat tari Bali yang eksotis sebagai   visualisasi iklan radio panggil. Tari Bali sebagai bagian dari seni tradisional dimanfaatkan oleh tim kreatif iklan radio panggil sebagai penarik pandang kepada target sasarannya. Dalam konteks ini, seni tradisi (tari Bali) diposisikan sebagai sumber inspirasi untuk memasuki wilayah privat kehidupan target sasaran yang hendak dibidik.       
       Ingatkah Anda dengan tokoh Cepot dalam gagrak wayang Golek? Si Cepot yang dicasting lucu, secara visual  semakin kocak ketika dimainkan oleh dalang kreatif Asep Sunarya. Kekocakan dan kelucuan si Cepot berikut dalangnya ‘’dieksploitasi’’ oleh tim kreatif iklan produk suplemen meningkatkan stamina tubuh dengan tagline yang terkenal saat itu: ‘’lho, kok loyo!’’.      
       Iklan produk suplemen meningkatkan stamina tubuh ini dengan kesadaran penuh menampilkan karya seni tradisional dari Jawa Barat karena ingin menyelaraskan frekuensi antara personil wayang Golek si Cepot, dalang Asep Sunarya dengan target sasaran dari golongan status ekonomi sosial (SES) menengah ke bawah. Target sasaran  menengah ke bawah ini kecenderungannya bekerja dengan memanfaatkan tenaga otot, untuk itu diperlukan sebuah produk suplemen untuk menambah dan menjaga stamina tubuh agar tetap bugar, bersemangat, dan kuat bertenaga. Menjaga agar tubuh target sasaran tidak cepat loyo, lemas, dan tidak bertenaga.      
       Hal senada dilakukan pula oleh produk penghilang sakit flu yang kondang dengan slogan berbunyi: ‘’Oskadon Pancen Oye!’’. Iklan produk tersebut menggandeng ‘’dalang edan’’ dari Karangpandan Surakarta, Ki Manteb Sudarsono, untuk menjadi juru bicara atas keberadaan produk penghilang sakit flu.      
       Wayang kulit dalam konteks ini merupakan salah satu produk karya seni tradisional yang masih banyak memiliki pendukung dan penonton setia, dirangkul oleh produsen obat flu sebagai media komunikasi visual untuk menginformasikan keberadaan sebuah obat flu yang memiliki khasiat meredakan penyakit flu.    
       Sedangkan, Ki Manteb Sudarsono sebagai dalang dipinjam ketokohannya dan dijadikan model iklan tersebut, karena, Ki Manteb Sudarsono dianggap sebagai representasi target sasaran yang rawan diserang penyakit flu akibat jenis pekerjaannya yang mengharuskan  Ki Manteb Sudarsono untuk melekan, begadang sepanjang malam, dan melakukan perjalanan dari satu kota ke kota lain guna memainkan wayang kulit semalam suntuk.      
       Pernahkan Anda melihat tayangan cowboy penunggang kuda yang dijadikan model iklan rokok filter putih produksi Amerika yang terkenal itu? Sudahkan Anda menyaksikan iklan rokok filter putih yang menampilkan model seorang cowboy gagah menunggang kuda hitam menges-menges (hitam legam) sedang menggembalakan ribuan ternak yang menjadi tugasnya sehari-hari?      
       Ya. Pasti anda sering melihat atau terpaksa menyaksikan tayangan iklan tersebut di  beberapa layar televisi swasta, billboard, poster, majalah, tabloid, dan surat kabar. Selain melihat, so pasti, Anda (terutama paraperokok) yang merasa sebagai pria macho gagah perkasa dengan suka rela menjadi konsumen loyal. Ketika Anda ingin menghisap rokok, kemudian membeli rokok tersebut, maka sukseslah tim kreatif ini memosisikan Anda sebagai konsumen loyal. Sebagai seorang pria perokok macho dan gagah perkasa yang setiap saat mengkonsumsi rokok tersebut. Citra pria macho gagah perkasa yang direpresentasikan lewat cowboy berhasil menancap dengan sukses di dalam benak (ingat konsep positioning: bagaimana upaya produsen dengan segenap jajarannya menancapkan merek ke dalam pikiran target sasarannya) konsumen.       
       Masih terkait dengan model cowboy yang macho gagah perkasa dan masih bersinggungan dengan rokok filter putih produksi Phillip Morris yang berhasil membeli lebih 70 persen saham PT HM Sampoerna ini. Ternyata ada cerita menarik terkait dengan kreatif iklan rokok filter putih produksi Phillip Morris.
       Apa menariknya? Menariknya, iklan tersebut menampilkan kuda kepang atau kuda lumping. Dongengnya begini, untuk mendekatkan dan memperluas target sasaran, digagaslah sebuah kreatif iklan yang tetap menampilkan kuda sebagai citra visual atas keberadaan produk rokok tersebut. Namun atas nama budaya lokal, kuda dan cowboy diterjemahkan ke dalam kuda lumping atau kuda kepang lengkap dengan penarinya.              
       Visualisasi iklan rokok tersebut menghadirkan ratusan penari kuda lumping yang nyengkelit pecut (cambuk) dan menunggangi kuda kepang dalam kemasan tari kolosal kuda lumping yang diiringi gamelan komplit. Lokasi syuting mengambil tempat  di Alun-alun Selatan Kraton Ngayogyakarta Hadiningrat.          
       Di dalam benak tim kreatif  konsep dasar western dengan tampilan visual cowboy, kuda, dan ternak yang digembalakan didekonstruksi dan dibaca menjadi  sesuatu yang universal. Artinya, tayangan kreatif iklan rokok putih versi cowboy sejatinya sama sebangun dengan iklan serial kuda kuda lumping. Perbedaannya hanya terletak pada objek yang digembalakan. Iklan gaya Amerika: cowboy menunggang kuda menggembalakan ternak yang hidup di padang luas. Sedangkan gaya Indonesia : ternak dan cowboy divisualkan dengan penampilan penari kuda lumping yang menunggang kuda kepang dalam tarian kuda lumping secara kolosal. Titik singgung dari dua kebudayaan yang berbeda itu terletak pada bagaimana menerjemahkan secara visual kata ‘’kuda’’.  Pemahaman kata ‘’kuda’’ ini menjadi menarik dalam takaran kreatif periklanan. Hal itu selaras dengan peribahasa Jawa: ‘’desa mawa cara, negara mawa tata”.       
       Contoh kecil tersebut di atas menunjukkan pada kita, rakyat Indonesia,  bahwa karya seni tradisional, baik berbentuk seni pertunjukkan maupun seni rupa dan desain komunikasi visual sesungguhnya layak dijadikan nara sumber, rujukan, dan sumber inspirasi proses kreatif pembuatan karya desain iklan.     
       Paparan di atas menunjukkan pada kita, rakyat Indonesia,  bahwa alam raya (gunung, bukit, gua, lautan, dataran tinggi, dataran rendah, danau, sungai), alam pedesaan yang eksotis (sawah, ladang, hutan, perkebunan), dan jejak-jejak kebudayaan peninggalan nenek moyang (arsitektur heritage, adat istiadat, beragam jenis upacara tradisional) layak dieksplorasi secara positif dan  dikembangkan sesuai dengan zamannya.       
       
C.	Kesimpulan

       Dengan memanfaatkan potensi budaya lokal dan kesenian tradisional sebagai sumber energi kreatif penciptaan karya desain iklan, maka keunikan yang dimunculkan dari lokalitas budaya lokal berikut masyarakat pendukungnya akan memberikan kontribusi positif bagi perkembangan jagat periklanan Indonesia.
       Selain itu, ketika parakreator dan desainer iklan Indonesia senantiasa mengedepankan lokalitas budaya lokal semakin membuncahkan ciri khas dan keunikan periklanan Indonesia. Dampak turunannya akan muncul gerakan periklanan Indonesia mengedepankan konsep kreatif dengan pendekatan kebudayaan yang berbudaya.       
       Sebab sejatinya, iklan dan proses periklanan merupakan salah satu perwujudan kebudayaan massa. Artinya, sebuah kebudayaan yang  tidak hanya bertujuan menawarkan dan mempengaruhi calon konsumen untuk membeli barang atau jasa, tetapi turut juga mendedahkan nilai tertentu yang terpendam di dalamnya. Oleh karena itulah, iklan yang sehari-hari kita temukan di berbagai media massa cetak dan elektronik dapat dikatakan bersifat simbolik. Maknanya, iklan tersebut dapat menjadi simbol sejauh imaji yang ditampilkannya membentuk dan merefleksikan nilai hakiki.        
       Karena iklan mengemban tugas untuk menyampaikan pesan verbal maupun visual,  maka keberadaannya senantiasa dikemas seartistik mungkin. Hal itu dilakukan agar menarik dan mampu membangkitkan rasa tertarik pada masing-masing pribadi, sehingga dapat menimbulkan stimulus dan reaksi untuk memberikan keputusan. Untuk itu, pesan verbal maupun visual yang ditampilkan dalam desain iklan dinyatakan dalam bahasa yang sederhana dan benar. Semua itu menjadi penting agar pesan-pesan tersebut mudah dimengerti oleh pembaca tanpa ada kesalahan interpretasi makna dari pesan tersebut.        
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